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Pendidikan adalah pilar yang berperan penting dalam kemajuan suatu bangsa. 
Dalam dunia pendidikan seiring dengan perkembangan zaman akan terus berkembang. 
Sumber daya manusia dituntut akan terus mengalami perubahan secara dinamis. 
Pendidikan harus mampu menyediakan output yang berkualitas. Pada SD Negeri 148 
Pekanbaru menunjukan bahwa proses Pembelajaran pada Mata Pembelajaran IPS 
pada peserta didik  Kelas V metode pembelajaran yang digunakan adalah metode 
ceramah dimana guru hanya menjelaskan kepada peserta didik materi yang terdapat 
pada buku paket dan memberi latihan di Latihan Kerja Siswa (LKS). Karekteristik 
Peserta didik kelas V SD pada umumnya hanya bisa fokus 15 menit dalam proses 
belajar mengajar. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk membuat media pembelajaran 
berupa buku komik pokok bahasan Keberagaman suku bangsa dan budaya indonesia. 
Jenis penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan Lee dan Owens yaitu  ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation). Hasil uji kelayakan media oleh ahli 
media masuk dalam kategori Baik dengan nilai kelayakan 4,13 dan presentase kualitas 
media 82,67 %. Hasil uji materi oleh ahli materi masuk dalam kategori Sangat Baik 
dengan nilai kelayakan 4,5 dan presentase kualitas materi 90%. Hasil uji coba 
lapangan kepada 30 orang peserta didik masuk kedalam kategori sangat baik dengan 
nilai kelayakan 4,78035714 dan presentase kualitas media pembelajaran game edukasi 
88,71%. Maka media pembelajaran ini layak digunakan untuk  mendukung kegiatan 
belajar mengajar di berbagai sekolah dasar untuk hasil belajar peserta didik yang baik. 
 




 This study aims to produce media products Designing Learning Media with the 
Concept of Comic Books for Historical Subjects with the subject of the Diversity of 
Indonesian Nation and Culture. Implement Comic Media in Teaching History Study 
Materials with the subject of Ethnic and Cultural Diversity in Indonesia. Knowing 
positive responses from students using Comic Media. This type of research uses 
Research and Development (R&D) research methods with the Lee and Owens 
development model, namely ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
and Evaluation). The results of the media feasibility test by media experts are included 
in the Good category with a feasibility value of 4.13 and a percentage of media quality 
of 82.67%. The results of the material test by material experts are included in the 
category of Very Good with a feasibility value of 4.5 and a percentage of material 
quality 90%. The results of field trials on 30 students included in the excellent category 
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with a feasibility value of 4.78035714 and a percentage of the quality of educational 
learning media learning games 88.71%. Then this learning media is appropriate to be 
used to support teaching and learning activities in various elementary schools for good 
student learning outcomes.  




Menurut UU No 2 tahun 1989 : “Pendidikan adalah usaha sadar untuk menyiapkan 
peserta didik melalui kegiatan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, 
dan pelatihan bagi peranannya di masa yang akan datang”. Pendidikan tidak akan 
pernah lepas dari kehidupan manusia, karena pendidikan mempunyai peran penting 
dalam kehidupan, pendidikan menjadi modal utama untuk mencapai kehidupan yang 
lebih baik serta menjadikan manusia menjadi pribadi yang dapat berguna bagi orang 
lain dan lingkungannya. Pendidikan secara formal dapat ditumpuh melalui jenjang 
pendidikan mulai dari TK, SD, SMP, SMA/K sampai Perguruan tinggi. Keberhasilan 
dari suatu pendidikan dapat dilihat melalui outpout yang dihasilkan. 
Menurut Nurlatifah dkk (2015), media pembelajaran merupakan alat bantu untuk 
menyampaikan materi dari keselurahan program pembelajaran yang sulit dijelaskan 
secara verbal, media dan metode kreatif yang digunakan dalam proses pembelajaran 
dapat menimbulkan motivasi belajar peserta didik. Pengajaran akan lebih menarik 
perhatian peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran dan bahan pengajaran 
akan lebih jelas makna nya serta peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, 
sebab tidak hanya mendengar uraian guru tetapi juga melakukan aktivitas lain seperti 
mengamati, melmkukan, dan mendemokrasikan 
Menurut Suwono (2011), Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) 
mendorong penciptaan media pembelajaran yang kreatif dan tidak terlalu sulit untuk 
dapat dipahami oleh peserta didik, ada tiga aspek utama keberhasilan suatu proses 
pembelajaran yaitu peserta didik, pendidik, dan sumber belajar. namun sering terjadinya 
ketidak selarasan antara ke tiga aspek tersebut. Oleh sebab itu, belakangan ini banyak 
dikembangkan media pembelajaran yang Kreatif dan Inovatif guna menumbuhkan 
minat dan motivasi peserta didik dalam belajar, salah satu media pembelajaran yang 
dikembangkan yaitu Komik. 
Rohani (2014), Komik merupakan salah satu media pembelajaran yang menarik dan 
dapat membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami materi yang disampaikan, 
selain itu komik dapat menumbuhkan motivasi belajar peserta didik  hal ini disebabkan 
suatu bentuk Kartun yang mengungkapkan Karakter dan memerankan suatu cerita 
dalam hubungan yang erat  dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberi 
hiburan kepada peserta didik. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 148 Pekanbaru 
menunjukan bahwa proses Pembelajaran pada Mata Pembelajaran IPS pada peserta 
didik  Kelas V metode pembelajaran yang digunakan adalah metode ceramah dimana 
guru hanya menjelaskan kepada peserta didik materi yang terdapat pada buku paket dan 
memberi latihan di LKS. Karekteristik Peserta didik kelas V SD pada umumnya hanya 
bisa fokus 15 menit dalam proses belajar mengajar, oleh karena itu peneliti tertarik 
untuk membuat media pembelajaran berupa buku komik pokok bahasan Keberagaman 
suku bangsa dan budaya indonesia. Peserta didik hanya berperan sebagai penerima 
informasi hal tersebut membuat minat belajar peserta didik berkurang dikarenakan guru 
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menerapkan metode ceramah, Menurut Ani Wina sanjaya(2007) Materi yang dapat 
dikuasai peserta didik dari metode ceramah akan terbatas dengan apa yang dikuasai oleh 
guru. Kekurangan ini memang kekurangan yang paling dominan, karena apa yang 
diberikan guru adalah apa yang dikuasainya, sehingga apa yang dikuasai peserta didik 
pun akan tergantung pada apa yang dikuasai guru yang membuat peserta didik  tidak 
sepenuhnya menguasai materi yang diberikan oleh guru. Akibatnya proses pembelajaran 
dalam materi Sejarah yang menggunakan metode ceramah menjadi tidak berjalan efektif 
dan efesien karena dalam pembelajaran peserta didik masih sibuk dengan kesibukannya 
masing-masing dan kurang memperhatikan guru yang sedang mengajar didepan kelas. 
Oleh karena itu dalam proses pembelajaran media yang sesuai untuk menyampaikan 
materi sejarah tersebut, salah satu caranya dengan Memvisualisasikannya. Media visual 
sangat beragam, salah satunya  adalah Komik yang dianggap sesuai dengan minat 
peserta didik. 
Berdasarkan hasil penelitian peserta didik kelas V SD Negeri 148 Pekanbaru 
memiliki Kecendurungan menyukai gambar dalam bentuk cerita Komik oleh karena itu 
peneliti tertarik membuat media pembelajaran berupa Buku komik dalam pembelajaran 
Sejarah sehingga peserta didik dapat lebih Tertarik dalam proses Pembelajaran 
khususnya mata pelajaran Sejarah. Menurut Veronika Cici Novisilta (2016) Media 
komik dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dan meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. Dengan adanya pengembangan media komik diharapkan dapat 
meningkatkan minat belajar peserta didik. 
Dengan alasan tersebut Peneliti akan mengadakan penelitian dengan judul : 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buku Komik Pada Materi Sejarah 
Di Sekolah Dasar (Studi Kasus : SD Negeri 148 Pekanbaru)” 
 
2. Metode Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan tujuan penelitian, metode penelitian yang digunakan 
dalam penelitian yaitu metode (Research and Develpoment / R&D). Metode penelitian 
pengembangan R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk dan menguji keefektifan produk tersebut. Adapun tempat penelitian yang akan 
dilakukannya penelitian yaitu di SD Negeri 148 Pekanbaru. Sebelum melakukan 
penelitian peneliti telah melakukan obsevasi lapangan terlebih dahulu, agar dapat 
diketahui kesesuain media yang akan dikembangkan dengan manfaat media yang akan 
dikembangkan dalam SD Negeri 148 Pekanbaru. 
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran Buku komik dengan 
pokok bahasan Keragaman Suku Bangsa dan Budaya Indonesia dengan menggunakan. 
model ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser dan Molenda tahun 1990an memiliki 
lima elemen utama terdiri dari Analisi, Desian, Pengembangan, Implementasi, and 
Evaluasi yang kini telah banyak diaplikasikan dalam menata program pembelajaran. 
Model ADDIE memiliki karakteristik dominansi pada teori belajar dan pembelajaran 
yang behavioristik. Behavior adalah istilah yang berarti perilaku yang menunjukkan 
kemampuan/keahlian kopetensi tertentu yang dipelajari seseorang, tertuang dalam 
rumusan tujuan pembelajaran khusus. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 
metode ADDIE untuk pengembangan media yang akan digunakan untuk merancang 
media yang akan dikembangkan dalam pembelajaran. 
 
2.1 Prosedur Pengembangan 
Berdasarkan model pengembangan yang digunakan grafik dari kelima tahapan 
pengembangan dapat dilihat pada gambar berikut. 
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2.2. Desain Uji Coba Produk 
 Bagian terpenting saat penelitian dan pengembangan R&D adalah uji coba 
produk, karena untuk mengetahui apakah produk yang ditelah dibuat layak digunakan 
atau tidak dalam pempebalajaran untuk mencapai sasaran dan tujuan serta kesesuain 
dengan pengguna. Uji coba dilakukan dua kali yaitu : 
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1. Revisi oleh ahli materi media. 
2. Uji coba pengguna , pendidik dan peserta didik. 
Media ini divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, setalah divalidasi media 
kemudian direvisi sehingga diperoleh media revisi. Media revisi kemudian diujicoba 
oleh guru dan peserta didik . media yang diujicoba akan direvisi kembali dan setalah 
di revisi maka terciptalah produk akhir dari sebuah media pembelajaran dengan media 
buku komik pada pokok bahasan Keragaman Suku Bangsa dan Budaya Indonesia. 
 
2.3 Subjek Uji Coba 
Penelitian ini melibatkan satu orang guru mata pelajaran IPS , dan peserta didik 
kelas V SD Negeri 148 Pekanbaru sebagai responden. Subjek uji coba pada peserta 
didik kelas V berjumlah 30 orang peserta didik , yang dilaksanakan di dalam ruang 
kelas . 
 
2.4 Teknik dan Instrumen Pengembangan Data 
 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Data yang dikumpulkan berasal dari wali kelas yang mengajar di Kelas V SD Negeri 
148 Pekanbaru , teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini dengan 
menggunakan observasi dan wawancara terlebih dahulu untuk menganalisis dan 
mengetahui kebutuhan media pembelajaran pokok bahasan Keragaman Suku Bangsa 
dan Budaya Indonesia Kelas V SD Negeri 148 Pekanbaru. Selanjutnya untuk 
pengambilan data menggunakan angket. 
b. Instrumen Pengambilan Data 
Sesuai dengan metode yang digunakan maka instrumen dalam penelitian ini 
menggunkan angket, wawancara dan dokumentasi. Adapun penjelasannya adalah 
sebagai berikut : 
1. Angket  
Angket disusun tiga jenis sesuai dengan peran dan posisi responden dalam 
pengembangan ini yaitu angket untuk ahli materi, angket untuk ahli media, dan angket 
untuk peserta didik. Dalam penelitian pengembangan ini dinilai oleh ahli materi 
meliputi aspek pembelajaran dan aspek isi, sedangkan aspek yang dinilai oleh ahli 
media meliputi aspek media pembelajaran yang berkembangdan aspek yang dinilai oleh 
peserta didik meliputi tampilan dan aspek pembelajaran. 
 
2. Wawancara  
Pedoman wawancara digunakan sebagai alat pengumpulan informasi mengenai 
proses pembelajaran dan karakteristik peserta didik instrumen yang baik adalah 
instrumen yang memiliki validitas dan reabilitas yang baik , langkah-langkah yang 
harus ditempuh adalah : 
- Melakukan analisis dokumentasi 
- Menyusun kisi-kisi dokumen 
- Konsultasi kisi-kisi instrumen yang telah dibuat kepada dosen 
pembimbing 
- Menyusun butir-butir instrumen 
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2.5 Teknik Analisis Data 
Teknik analisis angket dilakukan secara deskriftid, data yang diperoleh 
melalui angket oleh ahli media, ahli materi, dan peserta didik berupa nilai 
kualitatis yang akan diubah menjadi kuantitatif. Data hasil penelitian ahli media 
dan ahli materi dianalisis menggunakan langkah-langkah sebagai berikut: 
= 1  
Keterangan : 
   =  rata-rata skor yang diperoleh 
1  = jumlah skor yang diperoleh ke-i 
   = banyaknya butir pertanyaan 
 
Tabel 1 Kriteria Kevalidan dan Kepraktisan Media Pembelajaran 
No  Rentang Skor Rentang Skor Kategori  
1 Mi + 1,80 Sbi < X 4,206 <X Sangat Baik 
2 Mi+0,60Sbi< X  Mi + 1.80 Sbi 3,402 <X  4,206 Baik 
3 Mi - 0,6Sbi< X  Mi + 0,60 Sbi 2,598<X 3,402 Cukup Baik 
4 Mi - 0,80Sbi< X  Mi + 0.6 Sbi 1,794<X 2,598 Kurang Baik 




Menghitung rata-rata tiap aspek dengan rumus berikut : 
Rata-rata tiap aspek  =  x 100 
 
Untuk menghitung kualitas berdasarkan penilaian dalam bentuk   
presentase menggunakan rumus berikut : 
Presentase Kualitas (%)  = x 100% 
 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 hasil pengembangan produk 
Secara garis besar media pembelajaran game edukasi meliputi 
 
a. Halaman Sampul 
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adalah halaman pertama pada media Pembelajaran komik dapat dilihat pada 
Gambar 2 
 
Gambar 2 Tampilan Halaman Sampul 
b. Tujuan Pembelajaran 
Tujuan Pembelajaran adalah halaman yang berisi tunjuan Pembelajaran 
Keragaman Suku Bangsa dan Budaya diIndonesia. dapat dilihat pada Gambar 3 
 




c. Kompetensi Dasar (KD) 
Kompetensi Dasar adalah halaman yang berisi Kompetensi Dasar Pembelajaran 
Keragaman Suku Bangsa dan Budaya diIndonesia. dapat dilihat pada Gambar 4 
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Gambar 4 Kompetensi Dasar (KD) 
 
d. Kompetensi Inti  
Kompetensi Inti adalah halam yang berisi Kompetensi Inti Pembelajaran 
Keragaman Suku Bangsa dan Budaya diIndonesia. dapat dilihat pada Gambar 5 
 
    Gambar 5. Kompetensi Inti 
e. Materi Pembelajaran 
Materi Pembelajaran berisi tentang materi pembelajaran Keragaman Suku 
Bangsa dan Budaya diIndonesia. dapat dilihat pada Gambar 6 




     Gambar 6. Materi Pembelajaran 
f. Halaman Evaluasi 
Halaman Evaluasi adalah halam yang berisi tentang evaluasi materi dengan 
pokok bahasan Keragaman Suku Bangsa dan Budaya di Indonesia. dapat dilihat pada 
Gambar 7 dan Gambar 8 
 
Gambar 7 Halaman Evaluasi 
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Gambar 8 Halaman Evaluasi 
g. Halaman Profil Pengembangan 
Adalah halaman yang berisi tentang informasi pengembang media pembelajaran 
berbasis buku Komik. Tampilan halaman profil pengembang dapat dilihat pada 
Gambar 9 
 
Gambar 9. Halaman Profil Pengembang 
3.2 Hasil Validasi Produk 
1. Validasi Media 
Validasi ini dilakukan dengan menggunakan angket yang berupa checklist yang 
berisi tampilan dan desain media pembelajaran komik. Ahli media adalah dosen ahli 
media pada prodi Pendidikan Informatika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Muhammadiyah Riau Ahli media yang menjadi validator adalah Melly 
Novalia, S.Kom, M.Pd 
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Hasil uji kelayakan media oleh ahli media masuk dalam katagori Baik dengan 
nilai kelayakan 4,3 dan presentasi kualitas media 62, 67% 
  
2. Validasi Materi 
Validasi ini dilakukan dengan menggunakan angket yang berupa checklist yang 
berisikan materi pembelajaran yang dimiliki oleh media pembelajaran buku komik. 
Ahli meteri adalah guru ahli materi Sejarah di SD 148 Pekanbaru. Ahli materi yang 
menjadi validator adalah : Dewi Hastuti, S.Pd. 
Hasil uji kelayakan media oleh ahli media masuk dalam katagori Baik dengan 
nilai kelayakan 4,5 dan presentasi kualitas media 90% 
 
3.3 Hasil Uji Coba Produk 
Uji coba produk kepada peserta didik dilakukan pada tanggal 20 Agustus 2019 
di kelas 5 SD Negeri 148 Pekanbaru. Uji coba dilakukan dengan cara peserta didik 
menggunakan media pembelajaran buku komik pada proses belajar mengajar di mata 
pelajaran sejarah. 
Hasil uji coba lapangan 30 orang peserta didik masuk kedalam katagori sangat 
baik dengan nilai kelayakan 4,90157143dan  presentase kualitas media pembelajaran 
buku komik 98.09%. 
 
3.4 Kajian Produk Akhir 
 Bentuk produk yang dikembangkan adalah buku cetak media pembelajaran buku 
komik pokok bahasan Keragaman suku bangsa dan budaya indonesia. 
 
3.5 Keterbatasan Pengembangan 
 Pada media pembelajaran Buku Komik pokok bahasan keberagaman suku 
bangsa dan budaya di Indonesia terdapat juga beberapa keterbatasan dalam 
pengembangan  yaitu sebagai berikut : 
1) Buku komik yang dibuat dalam berbentuk buku. 
2) Komik hanya di sediakan dengan beberapa panel 
 
Berdasarkan keterbatasan pengembangan yang telah dijabarkan , rekomendasi 
untuk pengembangan media pembelajaran buku komik dengan pokok bahasan 
keberagaman suku dan budaya di Indonesia selanjutnya adalah sebagai berikut : 
1) Komik dibuat dalam bentuk komik digital 




Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa 
Buku Komik pada Materi Sejarah Di Sekolah Dasar (studi kasus : SD Negeri 148 
Pekanbaru), maka dapat diambil kesimpulan adalah sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran berupa buku komik dengan pokok bahasan keberagaman 
suku bangsa dan budaya. Dikemas menjadi sebuah buku 
2. Media pembelajaran berupa buku komik dengan pokok bahasan keberagaman 
suku bangsa dan budaya teruji kelayakannya pada validasi media dengan nilai 
kelayakan sangat baik dan validasi materi dengan nilai kelayakan sangat baik. 
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3. Media pembelajaran berupa buku komik dengan pokok bahasan keberagaman 
suku bangsa dan budaya teruji kelayakannya pada uji coba lapangan kepada 
peserta didik dengan nilai kelayakan sangat baik. 
4. Media pembelajaran berupa buku komik dengan pokok bahasan keberagaman 
suku bangsa dan budaya memuat halaman sampul, kompetensi inti , 
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi keberagaman suku bangsa dan 
budaya, halaman evaluasi , dan profil pengembang. 
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